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https://docs.google.com/a/uc3m.es/forms/d/e/1FAIpQLSdiRduYZebpyygn7YTqTmR26W1NDVL76D_w4Nb001H6Ssh12w/viewform
https://docs.google.com/a/uc3m.es/forms/d/e/1FAIpQLSdiRduYZebpyygn7YTqTmR26W1NDVL76D_w4Nb001H6Ssh12w/viewform


En este taller 
vamos a 

aprender…
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1.
¿QUÉ ES LA LUDIFICACIÓN?



*

Imagen de fondo: uso de Blockly en
Introduction to Programming with Java (UC3M)

https://www.edx.org/xseries/introduction-programming-java
*Creador del curso Gamification en Coursera
https://es.coursera.org/learn/gamification

https://www.edx.org/xseries/introduction-programming-java
https://es.coursera.org/learn/gamification
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Audiovisuales
(vídeos, 

animaciones…)

Textuales

Simulaciones / 
experimentos, 
ejercicios…

Individuales Colectivos
Tests

Proyectos

Proyectos
Evaluaciones 

por pares
Blogs / Wikis

• Narrativa (storytelling): misión + desafíos
• Personalización / socialización del aprendizaje
• Dinámicas de cooperación / competitividad

Calificaciones
Insignias
(badges)

Formativas

Sumativas
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2.
TALLER
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40 minutos

10 minutos
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30 minutos

10 minutos
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10 minutos

10 minutos
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